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1. Introducción 
 
 
Vivimos en una sociedad donde los estímulos externos en relación a un centro educativo, son a medida que 
se avanza a nivel tecnológico, muy superiores proporcionalmente hablando, de los que reciben los alumnos 
de cualquier nivel académico en su respectiva aula o centro educativo. 
La dinámica ascendente de la tecnología sólo contribuye a que haya una diferencia aún mayor, ya sea por 
las ideas emprendedoras de los desarrolladores de software a nivel mundial, de las redes sociales, de los 
videojuegos, etc. 
Este tipo de empresas proporcionan cada vez más beneficios a sus fundadores, por tanto, el avance en este 
campo sólo va a ir en aumento y no podemos negar las repercusiones negativas que tienen entre los alumnos, 
por ejemplo, desviando la atención del máximo exponente en la escala de prioridades de los alumnos, su 
futuro académico. 
Ahora bien, podemos tomar una decisión respecto a lo anteriormente expuesto, seguir enfrascados en una 
metodología en la cual los alumnos sobre todo de poca edad, están carentes de estímulos y no saben apreciar 
la ganancia real de la formación, o por otro lado podemos aliarnos e integrar en nuestras clases estos 
estímulos externos que parecen llamar tanto la atención del alumnado, llegando en ocasiones a desviar la 
atención sufriendo consecuencias negativas. 
Debemos entender que en ciertas fases como la infancia o la adolescencia, es francamente probable que os 
alumnos no valoren la asimilación de conocimientos o competencias. Sin embargo, por ejemplo los 
videojuegos, basan su éxito en una metodología sencilla pero eficaz, recompensar al usuario en cortos 
espacios de tiempo, ante el fracaso se les ofrece ayudas para poder superar el obstáculo pertinente, 
cooperativismo o ayuda de otros compañeros que también serán recompensados por ello, en fin, los usuarios 
se ven recompensados rápidamente, o debido a la una sencilla línea de aprendizaje, se creen capaces, 
hábiles y seguros de su habilidad. 
Debido a mi formación en el campo de la informática y como usuario de este tipo de herramientas o 
aplicaciones, he considerado interesante el estudiar la implementación tanto de las aplicaciones como de los 
estímulos que proporcionan en beneficio de la educación. Creo que pueden contribuir en muchos aspectos al 
buen funcionamiento del aula, y así también lograr que los alumnos se sientan más familiarizados o solventes 
al poder utilizar a nivel académico ciertas herramientas que utilizan a diario. En mi corta experiencia como 
profesor, he podido ver la mayor facilidad de los alumnos para asimilar conocimientos que yo hubiera 
relacionado mediante ejemplos en el aula con sus hobbys o su día a día. 
Por estas razones, creo que puede ser una buena vía de investigación con el fin de mejorar mis habilidades 
como profesor y variar, si se puede mejorar las metodologías pedagógicas que suelo utilizar o deseo utilizar 
en un futuro. 
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2. Definición y contexto del problema 
 
 
2.1 Identificación de problema 
 
La identificación del problema está basada en la experiencia recibida durante las prácticas de este mismo 
Máster. Durante el Prácticum debí impartir clase a un grupo de alumnos de Ciclos Formativos de Grado Medio 
en un centro educativo de la ciudad de Terrassa, el ciclo formativo fue “Sistemes Microinformàtics i Xarxes”.  
En su momento yo cursé un ciclo similar, creo saber cuáles fueron los estímulos que me hicieron estudiar 
dicho ciclo y creo firmemente que son muy parecidos a los que tienen los chicos que tuve como alumnos.  
Durante el proceso del Prácticum, me encargué de conocer las aficiones de los alumnos, para conocerlos un 
poco más y así desarrollar empatía hacia ellos. El denominador común entre los alumnos eran los videojuegos 
y realmente es bastante lógico, ellos tienen una afición de la cual desean saber más y si es posible, en un 
futuro, tener algún tipo de trabajo relacionado con ese campo, es una de las bazas o razones por las cuales 
ellos escogen un ciclo donde se imparten conocimientos informáticos y lo curioso, y a la vez obvio, es que yo 
pasé por eso en su momento. 
 
Sin embargo, la impartición de conocimientos del Ciclo Formativo, dista mucho de tener algún tipo de relación 
con los videojuegos, por varias razones: 
 
• En Ciclo Medio se imparten conocimientos básicos de informática, tanto a nivel de Software, como 
de Hardware, poco relacionados con los videojuegos. 
 
• La metodología utilizada por los docentes del centro educativo se basaba en la “clase magistral”.  
 
• Los profesores del centro que imparten este ciclo no encuentran relación entre videojuegos y 
aprendizaje, con lo que implica la no utilización de ejemplos relacionados con los videojuegos durante 
la impartición de la clase. 
 
Estos son los puntos que creo personalmente que más influyen en la escasa relación que se establece entre 
el ciclo formativo y el denominador común en cuanto a hobbys se refiere de los alumnos. 
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3. Objetivos del Trabajo Final de Master 
 
3.1 Objetivo principal 
 
Podemos considerar que el principal objetivo del proyecto es el siguiente: 
 
• Impartir una clase de un Ciclo Formativo de la familia de la informática, utilizando un videojuego como 
herramienta principal. 
 
 
 
 
3.2 Objetivos secundarios 
 
He considerado los siguientes objetivos secundarios para la realización del trabajo: 
 
• Programar una Unidad Formativa utilizando como herramienta principal, ClassCraft. 
 
• Estudiar la posibilidad de implementar la herramienta en diferentes tipos de aulas formativas. 
 
• Comparar el resultado de las aulas estudiadas. 
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4. Aprendizaje basado en juegos 
 
Como la idea general del proyecto es el aprendizaje basado en juegos, creo conveniente explicarlo de forma 
general o resumida con al intención de especificar el marco conceptual. 
 
Para la explicación de este concepto he querido basarme en determinados artículos escritos por el doctor en 
filosofía Youngkyun Baek de origen coreano, como bien sabemos, un país referente a nivel educativo. 
 
Para la buena implementación de un juego en el aula, el esgrime dos argumentos bajo mi punto de vista, 
vitales a la hora de usar juegos como herramienta de enseñanza: la inmersión y la interacción. 
 
En cuanto a la inmersión se refiere, es una característica vital utilizada por muchos directores de proyectos, 
ya sea por ejemplo una película, una obra de teatro, un libro, un museo, etc. Creo que en general está muy 
valorado el poder aislarnos de la realidad como tal, poder vivir por unos momentos una experiencia donde 
pongamos en funcionamiento la imaginación y nos podamos evadir de la rutina. Esto conllevará a que el 
alumnado se tome con seriedad el aprendizaje basado en juegos, ya que entre más inmerso esté en el juego, 
más llamará su atención, concentración y participación. Es vital para el alumno que se sienta dentro del 
escenario que creamos como profesor, para que tome decisiones con raciocinio. Una pobre inmersión por 
parte del alumnado puede comportar no otorgar la suficiente relevancia a las decisiones tomadas por el 
alumno o por su grupo y frustrar de alguna forma la correcta implementación del juego. 
 
Por otra parte la interacción debe ser otro cimiento en el cual instalar el aprendizaje basado en juegos, creo 
que es poco probable de no ser una persona individualista, que pueda llamar la atención del alumnado, si 
éstos no cooperan con sus compañeros. La interacción contribuye a desarrollar diferentes habilidades, en el 
caso de que el juego que utilicemos sea de rol, podemos determinar un rol de líder a una persona que no 
suela tener esa actitud en la vida cotidiana, de forma que podemos desarrollar ciertas facetas que los alumnos 
no utilizan normalmente. La interacción cooperativa puede contribuir al buen ambiente en el aula, sobre todo, 
si los objetivos que deben cumplir los alumnos necesiten de la ayuda de sus compañeros,  de esta forma 
pueden inclusive mejorar confianza de los alumnos en si mismos a la hora de sentirse valorados por su 
compañeros de equipo. 
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4.1 Ejemplos de aprendizaje basado en juegos 
 
 
En este punto me gustaría agregar una breve descripción sobre los distintos tipos de aprendizaje basado en 
juegos y posteriormente decantarnos por uno de ellos. 
 
 
• Práctica y feedback 
 
Al parecer muy utilizado para reforzar conocimientos y habilidades adquiridas en un pasado, se basa en 
ejercicios y prácticas, pero sencillo y sin un uso excesivo del pensamiento. 
 
• Aprender haciendo 
 
Basado en la experiencia de los alumnos a la hora de obtener  el resultado de un problema habiéndolo 
reconocido antes, propuesto ideas y posteriormente aplicarlas y valorar cuan fructífera ha sido la solución al 
problema y estudiar mejoras a posteriores formas de solucionar el problema. 
 
• Aprender de los errores 
 
Basado en cierta parte en un concepto de la experimentación ensayo / error, donde los errores forman la parte 
más importante del juego, ellos avanzan a través de éste y aprenden de los errores cometidos, pensando 
nuevas formas de no cometerlos. 
 
 
• Aprendizaje mediante descubrimiento 
 
Los alumnos obtienen pistas que les ayudan a pensar en una solución del problema propuesto, es una buena 
forma de relacionar los conceptos expuestos por las pistas obtenidas y así pensar en la solución pertinente. 
 
 
• Aprendizaje mediante juego de roles 
 
Es la toma de distintos papeles o roles a la hora que se interactúa con los distintos miembros de un grupo 
para la resolución del problema. 
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4.2 Juego de Rol 
 
De las opciones anteriormente comentadas, he decidido que sería buena idea elegir el aprendizaje mediante 
juego de rol como método, es por eso que considero que primero debería explicar las bases de un juego de 
rol. 
 
Podemos definir un juego de rol aquel el cual tiene un escenario previamente definido en este caso por el 
profesor, con el fin de que los alumnos participen en éste mediante diferentes papeles o roles que deben 
interpretar. 
 
Normalmente consta de 2 actores, el director de juego que en este caso será el profesor, cuya función 
principal es sentar las bases del juego, tanto a nivel reglamentario, como a la hora de generar la aventura, 
objetivos, etc. y asignar si lo prefiere un rol a cada componente. Por otra tenemos a los componentes que 
en este caso serán los alumnos, cuya función será cumplir con los objetivos asignados por el profesor 
haciendo uso de su rol y cooperar o colaborar con sus compañeros para cumplirlos, esa una diferencia 
importante respecto a otros juegos, cooperación, no competición. 
 
Es importante la temática del juego, voy a comentar las más utilizadas: 
 
• Historia 
• Fantasía 
• Ciencia Ficción 
 
También disponemos de otros temas como el terror, pero creo que a ciertas edades es más complicado 
implementarlo. 
 
En educación ya existen ciertos juegos de Rol definidos, ya que se han utilizado con éxito en ocasiones, por 
ejemplo el juego de las Dos Sillas, donde dos alumnos deben debatir sobre un tema mostrándose a favor o 
en contra sin haberlo visto anteriormente, con lo cual deben asumir el rol de defensor de un tema aunque no 
estén de acuerdo con su papel, utilizando la retórica o pensando en posibles argumentos válidos. 
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5. Descripción de la solución propuesta 
 
En el caso que atañe a este proyecto, he considerado oportuno elegir una versión de juego de rol más 
moderna, como es ClassCraft. Creo que posee varias características que pueden resultar atractivas para el 
alumnado. Se basa en una metodología puramente cooperativa. La disposición de roles están muy bien 
pensados y creo que pueden desarrollar según el rol, determinadas habilidades del alumno. 
 
5.1 ClassCraft 
 
 
5.1.1 Cimientos de ClassCraft 
 
Classcraft es una herramienta digital desarrollada en entorno web, basada en los clásicos juegos de rol 
aparecidos en los años 70 como “Dungeons and Dragons”. Este tipo de juegos eran utilizados por un sector 
bastante reducido de la sociedad, inclusive, en ciertos momentos durante su pequeña historia, no han sido 
bien vistos desde una gran parte de la sociedad.  
Existían varias razones por las cuales eran poco jugados: 
 
• El Máster de la partida necesita de una experiencia previa y de habilidades. 
• La complejidad del juego es importante. 
• Requiere de la presencia de varios jugadores. 
• Si se ampliaba con más aventuras podía resultar elevado de precio. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Sin embargo, una vez bien implementada la era digital en gran parte de la sociedad, el transmitir gran parte 
de las sensaciones que se vivían anteriormente en los primeros juegos de rol ha sido más sencillo. Esto ha 
provocado que la recepción de este tipo de juegos sea muy positiva, hasta el punto de ser uno de los tipos de 
juegos digitales o videojuegos más jugados en este momento.  
El hecho de que se hayan digitalizado, ha implicado que varios obstáculos que impedían anteriormente jugar 
de forma física se hayan disuelto.  
El Máster de la partida se ha convertido en el desarrollador de estos videojuegos, los mismos que ofrecen el 
producto, son los encargados de crear la historia y de transmitirla de la mejor forma posible a los usuarios de 
éstos.  
La complejidad también se ha visto reducida, ya que el mismo desarrollador puede crear tutoriales para los 
jugadores a medida que avanzan por el juego, existen foros de consulta donde participan tanto 
desarrolladores como jugadores experimentados, resolviendo de esta forma las dudas de posibles jugadores 
Figura 1. Imagen aplicación 
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amateur. Ya no es necesaria la presencia física de todos los jugadores que componen una partida, 
simplemente desde cualquier punto teniendo un ordenador y la aplicación instalada, podemos entrar en el 
mundo generado por el juego y participar en éste, con la presencia constante de jugadores que estén en ese 
momento conectados y poder jugar cooperativamente con ellos en todo momento, sin la necesidad de haber 
jugado anteriormente con ellos o de conocerlos personalmente. 
Todos estos detalles han implicado que usuarios de cualquier sexo y edad, dispongan de muchas facilidades 
para probar este tipo de juegos.  
 
 
Debido al éxito de estos videojuegos basados en los juegos de rol de antaño, los desarrolladores de ClassCraft 
han creído oportuno utilizar las ventajas de estos juegos para programar una aplicación que se utilice como 
herramienta a la hora de impartir clases. 
 
Personalmente considero que es una gran idea, ya que ahora mismo existe gran parte de la sociedad infantil 
y adolescente que son usuarios de videojuegos y por tanto, tienen el conocimiento de que este tipo de juegos 
existen.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
11 
Estudio sobre la aplicación de videojuegos en la educación.  
5.1.2 Cómo utilizar ClassCraft? 
 
Como he comentado en el punto anterior, ClassCraft es una aplicación desarrollada mediante un entorno web, 
¿Qué significa esto? Bien, básicamente y resumiendo, me refiero a que puede ser utilizada en cualquier 
momento, siempre y cuando dispongamos de un ordenador con conexión a internet, ya que, lo único que 
necesitamos es un navegador de internet compatible con ClassCraft, en este caso por lo que indica en la 
página web, la aplicación ha sido programada para que sea compatible con el  navegador “Google Chrome”. 
 
En esta imagen se puede observar como sería la interfaz de ClassCraft a través de “Google Chrome”. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 2. Aplicación web 
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5.2 Roles de los usuarios. 
 
Este apartado me gustaría dividirlo en 2 campos, ya que por un lado debemos explicar el rol del profesor y 
por otro el de los alumnos. 
 
5.2.1 Profesor 
 
El rol del profesor en clase será similar al que realiza un máster de una partida convencional de un juego de 
rol, las premisas del Máster de una partida de rol son básicamente: 
 
1. Inhabilitar o crear nuevas reglas a las ya impuestas por los desarrolladores del juego. 
2. Crear la historia, ambientación, trama, etc. En la que los jugadores deben participar. 
3. Gestionar las estadísticas de todos los jugadores. 
4. Moderación de la partida. 
5. Consejero de los jugadores en caso que no sepan avanzar. 
 
 
Paso a explicar los puntos definidos: 
 
1. Puede ser conveniente crear nuevas reglas que no hayan sido pensadas por los desarrolladores del juego, 
por ejemplo, si queremos utilizar esta herramienta en una clase de Inglés, podemos crear una norma o regla, 
en la cual se sancione aquel alumno que no se dirija a sus compañeros o al profesor en Inglés, de esta forma 
incentivaremos el uso de la lengua que nos interesa en clase. 
2. En este tipo de juegos siempre hay alguna historieta ya definida, pero evidentemente no se puede repetir 
hasta la saciedad, por que acabará resultando aburrida, por esa razón el Máster del juego, siempre debe 
pensar en una historia de la duración que crea oportuna, para que los jugadores participen en ella y 
disfruten del trabajo realizado por el Máster. 
3. Los jugadores disponen de unas fichas con sus estadísticas, donde se indica la vida del personaje que 
interpretan, la experiencia que han obtenido y obtendrán a lo largo de la historia, etc. Esta ficha debe ser 
gestionada por el Máster, para asegurar de esa forma la estabilidad y el buen funcionamiento del juego, por 
tanto, sólo él debe tener el derecho de modificarla. 
4. La partida debe ser moderada al igual que la clase, el Máster debe pensar en que acciones se escapan 
del juego, debe incentivar el cooperativismo y creo que en este caso sería positivo castigar la 
competitividad. 
5. Es normal que durante la partida los jugadores tengan dudas sobre las normas, se vean incapaces de 
avanzar y necesiten algún empujón, pista o estímulo que suele venir dada por el Máster. 
 
Por último a diferencia de un Máster convencional, en este caso el profesor tiene la tarea de generar los 
equipos de jugadores que intentarán completar la aventura, para ello creo que sería correcto intentar que 
fueran lo más equilibrados posible, no sería adecuado crear un grupo que todos los miembros de éste 
tuvieran experiencia en juegos de rol, ya que podrían avanzar mucho más rápido que otros grupos que 
también participan en la aventura. 
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5.2.2 Alumnado 
 
Los alumnos serán los aventureros del juego, los que intentarán terminar con éxito las aventuras creadas por 
el Máster, a la vez que evidentemente reciben los conocimientos impartidos por éste utilizando la herramienta.  
Formarán parte de un grupo de jugadores para participar en la historia, dentro de este grupo cada uno de 
ellos interpretará un rol con unas características determinadas. Es conveniente que cada grupo tenga al 
menos uno de cada uno de los roles que dispone la aplicación, si no, es posible que el juego no transcurra de 
forma correcta. Debemos pensar que cada rol puede fomentar el desarrollo de unas habilidades, por tanto si 
en un grupo se repite algún rol sin que aparezca alguno de los que están disponibles, es francamente probable 
que al final de la actividad, algunas habilidades que explota el rol que no se ha utilizado, no se hayan 
desarrollado durante el transcurso de la clase.  
 
Me gustaría mencionar y explicar las posibilidades a nivel de roles de las que dispone ClassCraft: 
 
Guerrero: Es el miembro del equipo con más vitalidad en los juegos de rol, por tanto el que aguanta más 
golpes de sus enemigos, siempre está en primera línea de batalla distrayendo a los enemigos para que éstos 
no ataquen a sus compañeros de equipo, suele ser el líder del grupo, el que piensa la estrategia de como 
encarar algún conflicto y sus habilidades cooperativas se basan en recibir los daños producidos a otros 
miembros del grupo para que estos no caigan durante la aventura. 
 
Es un buen rol para alumnos más introvertidos, que no suelan tomar decisiones, ya que les ayudará a 
desarrollar sus habilidades como líder de un grupo y asumir la responsabilidad que esto conlleva, ayudará 
mucho a sus compañeros sacrificándose él mismo, eso contribuirá a ser valorado por los demás miembros 
del grupo. 
 
Mago: Es el que más daño provoca a los enemigos, mientras el guerrero los distrae el se encarga de hacer 
lo posible para abatirlos, es el rol con menos vitalidad, por tanto el que puede exponerse menos a los 
enemigos, sin embargo es el que más acciones puede realizar (lanzar hechizos), con lo que implica que puede 
ayudar más a sus compañeros en un corto espacio de tiempo, sus hechizos se basan en otorgar más acciones 
a sus compañeros o en disponer de más tiempo para el grupo para finalizar actividades o ejercicios. 
 
Curandero: Hará lo posible para evitar que sus compañeros caigan en batalla, su principal ventaja es que 
puede proporcionar parte de la vitalidad perdida durante la batalla a sus compañeros, es el jugador con más 
habilidades influyentes sobre sus compañero, cuyo rol principalmente es centrarse en ellos sin atacar a los 
enemigos evitando por todos los medios que mueran. 
 
Considero que es un buen rol para alumnos individualistas o excesivamente competitivos, ya que es el rol que 
mas ayuda a los miembros de su grupo, desarrollará o profundizará en las habilidades cooperativas del 
alumno en cuestión. 
 
Aquí finalizará la explicación de roles del profesor y alumnos. 
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6. Resultados 
 
6.2 Aplicación de ClassCraft en el aula formativa 
 
 
Una vez explicada la base del funcionamiento de ClassCraft, creo que sería bueno preguntarse que tipo de 
opinión les merece a los alumnos de un aula formativa el utilizar ClassCraft como herramienta principal para 
la impartición de conocimientos por parte del profesor, quizás haya alumnos que puedan considerar la 
educación tradicional, clases magistrales en su gran mayoría, como un método efectivo de aprendizaje y por 
tanto, no sean tan receptivos como esperamos a la utilización de dicha herramienta en su aula. 
 
Personalmente he tenido la curiosidad de preguntarme como sería el recibimiento de esta herramienta en dos 
entornos distintos como pueden ser un aula de educación secundaria, y por otro lado un C.F.G.M. de 
informático, ya que debido a mis estudios y las prácticas que he realizado, es el prototipo de clase donde yo 
debería ejercer como profesor. 
 
Hay que valorar varios aspectos de ambos tipos de grupos a la hora de pensar en aplicar la herramienta, me 
gustaría reforzar estas valoraciones con encuestas entorno a este tema en los dos tipos de clases. Paso a 
explicar las diferencias que presentan cada uno de los grupos, así como las características que considero 
relevantes en cada uno de ellos. 
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6.3 Implementación de ClassCraft en un aula formativa 
 
Para la implementación de la herramienta ClassCraft en un aula formativa, considero que debemos valorar 
varios aspectos, si no, es francamente probable que no tengamos éxito a la hora de utilizar la herramienta en 
clase. Debemos entender que los alumnos necesitan un tiempo para familiarizarse con la aplicación, o con el 
método y que obviamente, no todos los alumnos evolucionarán igual durante el proceso. 
 
También es posible que la herramienta no se pueda utilizar en algún aula formativa por falta de recursos, 
recordemos que como requisito esencial es necesario que los alumnos dispongan de un ordenador para cada 
uno de ellos, o un dispositivo con un navegador de internet. Puede ocurrir que un centro no disponga de estos 
recursos para sus alumnos, por tanto, la herramienta no se podría utilizar en el aula determinada. 
 
Creo que puede ser positivo tener algún tipo de información sobre los conocimientos de los alumnos a nivel 
informático, sobre videojuegos, sobre juegos de rol o incluso sobre la misma aplicación. De esta forma 
podemos realizar una predicción sobre cuántos recursos debemos utilizar para una puesta a punto de la 
herramienta en clase, obviamente no vamos a empezar a utilizarla desde el primer día, sin haberles explicado 
nada sobre ella, para ello debemos conocer los conocimientos y experiencias del alumnado sobre los posibles 
factores que influyan en el uso de la aplicación.  
 
En función de los datos obtenidos haremos un mayor hincapié o no en la explicación inicial. Para obtener los 
datos, he pensado en dos posibles formas de realizarlo, mediante una encuesta o una prueba de nivel. En mi 
caso he considerado mejor realizar una encuesta, con preguntas cerradas y con un “Si” o “No” por respuesta, 
de esta forma la información será escueta, pero clara y contestado con exactitud lo que realmente queremos 
saber. 
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Os dejo la propuesta de encuesta que he creado para obtener los datos referidos: 
 
 
 
 
 
Figura 3. Encuesta 
17 
Estudio sobre la aplicación de videojuegos en la educación.  
Como se puede observar la encuesta está dividida en 2 partes.  
La primera parte, de la pregunta 1 a la 3, se basa en la posibilidad en la posibilidad de utilizar la herramienta 
en un aula concreta, teniendo conocimiento por parte de los alumnos de si tienen a su disposición los recursos 
necesarios. He incluido este primer apartado, para que sea posible conocer si se podría utilizar la herramienta 
en un centro donde no impartamos clase, en caso de que el resultado de la encuesta no sea el deseado, y no 
podamos utilizar la aplicación en ese aula o centro, trabajaremos hipotéticamente con el segundo apartado 
de la encuesta. 
El segundo apartado de la pregunta 4 a la 8 (pregunta 9 opcional) tiene como función principal saber los 
conocimientos de los alumnos sobre informática, videojuegos, aplicaciones web o rol, ya que tanto si disponen 
de conocimientos o no, impactará la hora de la puesta a punto de la herramienta en un aula formativa. 
 
 
He querido realizar la encuesta en dos tipos de aulas formativas lo más distintas posibles en la que yo tenía 
la posibilidad de presentarla y que fuera respuesta. La primera opción obviamente, ha sido un aula de alumnos 
de un C.F.G.M. de la familia de informática, exactamente a los mismos alumnos a los cuales yo les impartí en 
su momento y en la que yo pude identificar el problema. La segunda opción ha sido un aula de 3º de E.S.O. 
para conocer primeramente si disponen de los recursos necesarios para poderse aplicar la herramienta, en 
caso de que no sea posible, de igual forma estudiaré los datos recibidos del segundo apartado de la encuesta. 
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6.4 Alumnado de Educación Secundaria Obligatoria 
 
En este apartado me gustaría valorar las características más relevantes del alumnado de educación 
secundaria, ya sean ventajas o inconvenientes, que pueden impactar en la implementación de ClassCraft en 
el aula formativa pertinente. 
 
Debemos entender que según las características del alumnado, la etapa de implementación debe ser una u 
otra, ya que si los alumnos no tienen conocimientos en los entornos o en el tipo de juego que utiliza la 
herramienta, debemos previamente explicárselo. 
 
Creo que existe una peculiaridad con respecto a los alumnos de un C.F.G.M. de la familia de la informática, 
la diversidad. Al no ser la E.S.O. una familia específica de conocimiento como es un ciclo formativo de 
informática, nos encontramos con una diversidad en el alumnado importante. Los alumnos que asisten a clase 
no tienen en común su debilidad por la electrónica o informática y por tanto no necesariamente tengan una 
relación cercana con todo lo relaciona con estos campos. Esto implica que los alumnos no estén tan 
acostumbrados a trabajar con un ordenador personal, particularmente en entornos web, por tanto, la 
familiarización con la herramienta puede ser más lenta, en función de las habilidades del alumno en cuestión 
con un ordenador. 
 
También observamos diversidad de género, la igualdad de género en un aula de la E.S.O, es mayor a la de 
un C.F.GM., los últimos estudios sobre videojuegos indican un aumento de usuarios de género femenino, 
según datos ofrecidos por estudios realizados por la Asociación Española de Videojuegos, en 2010 el 40% 
de españoles que jugaban a videojuegos eran mujeres, y en el año 2014 un 47% de los jugadores son 
mujeres. Como podemos observar la cifra va en aumento y la distancia cada vez es menor entre jugadores 
de un sexo y otro, sin embargo debemos incidir en que si una clase está formada por más chicos que otra, la 
probabilidad de que hayan usuarios de videojuegos aumenta. 
 
Por último, creo que como dato relevante es la autonomía económica que poseen el alumnado, recordemos 
que como he indicado en apartados anteriores, el desarrollador de ClassCraft se basa en el éxito que han 
tenido un determinado tipo de juego (MMORPG), los juegos más jugados de este género disponen de unas 
cuotas mensuales de mantenimiento que deben pagar los jugadores que oscilan entre 10-12 euros. Por esa 
misma razón, este tipo de juego proliferan más entre jugadores con cierta autonomía económica, usuarios 
que trabajan, o alumnos que no trabajan con padres  que les pagan esta cuota, esto obstaculiza en parte el 
que cierta parte del alumnado de un aula de secundaria pueda jugar a este tipo de juegos y por tanto que 
hayan tenido experiencia en videojuegos de índole similar a la herramienta que vamos a utilizar. 
 
 
Para dejar constancia específica después de haber explicado convenientemente los puntos que he 
considerado relevantes, me gustaría indicarlos de forma resumida: 
 
• Diversidad del alumnado (hobbys, número mayor de chicas en clase). 
• Autonomía económica. 
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6.4.1 Valoración de la encuesta a Alumnado de Educación Secundaria Obligatoria 
 
Me gustaría incluir los datos que he podido recoger de una encuesta dirigida a alumnos de Educación 
Secundaria Obligatoria para conocer su opinión sobre el uso de ClassCraft en clase, ya que, creo que pueden 
ser muy positivos para intuir hasta que punto los alumnos estarían predispuestos a utilizar esta herramienta 
digital en clase. También es importante saber si consideran que puede ser un método efectivo a la hora de 
asimilar conceptos, ya que de esta forma conoceremos un poco las expectativas que depositan los alumnos 
sobre ClassCraft, o hasta qué punto la valoran como una simple una aplicación lúdica, pero en cambio piensan 
que puede ser poco efectiva para el objetivo principal de ésta. 
 
Mi intención en este punto es analizar las preguntas respondidas por los alumnos de Secundaria, primero 
valorar si sería viable implementar la herramienta en clase, en función de las respuestas de las tres primeras 
preguntas. Posteriormente conocer la experiencia que tienen los alumnos en las diferentes características 
que componen la aplicación ClassCraft. 
 
En este caso la encuesta ha sido respondida por 23 alumnos del curso de 3º C de la E.S.O. de un instituto de 
educación secundaria ubicado en Terrassa. 
 
Desafortunadamente las primeras tres preguntas por parte del alumnado, han mostrado con claridad que en 
su aula no sería viable en primera instancia el implementar la herramienta.  
 
• La pregunta 1 ha sido afirmativa para el 90% de la clase, por tanto tienen algún tipo de aula de 
informática.  
• La pregunta 2 en cambio indica que un 61'90% de la clase piensa que no hay un ordenador para cada 
alumno en ese aula, quizás trabajan por parejas. Por último dentro del apartado de la posibilidad de 
aplicar la herramienta.   
• La pregunta 3 indica que un 63'64% de los alumnos no disponen de ningún ordenador provisto por el 
centro educativo. 
 
Estas respuestas nos dejas con más de un 60% de alumnos que opinan que no sería posible aplicar la  
herramienta, ya que no hay ordenadores para cada uno de ellos.  
Esto nos anima a reflexionar sobre la posibilidad actual de implementar ClassCraft en un aula de la E.S.O., 
quizás actualmente con los recursos que disponen los centros educativos, no sea posible trabajar con esta 
herramienta como base para la impartición de conocimientos. 
 
Me dispongo a valorar la segunda parte de la encuesta. 
 
• En la pregunta 4 el 72'73% de los alumnos ha respondido que los videojuegos no son uno de sus 
hobbies.  
• En la Pregunta 5 el 50% exactamente ha jugado a juegos de algún tipo de red social, y por tanto con 
una interfaz web.  
• En la Pregunta 6 el 90'91%, no ha jugado a algún videojuego de Rol.  
• En la Pregunta 7 un 63'64% utilizarían un videojuego para aprender en el aula, sin embargo un 36'36% 
no lo haría.  
• Por último en la pregunta 8 un 61'90% considerarían efectivo un videojuego para aprender, en cambio 
un 38'10% consideran más efectiva la educación tradicional o las clases magistrales. 
 
Después de ver las repuestas, primero creo que deberíamos valorar si los alumnos de este aula, considerarían 
positivo el utilizar esta herramienta en particular como método en su clase, ya que, un gran porcentaje del 
alumnado, no considera los videojuegos como hobby y muy pocos han jugado a un juego de rol. 
Personalmente creo que no deberíamos aplicar ClassCraft en esta clase, o en caso de aplicarlo la fase de 
explicación de la herramienta debería ser bastante prolongada. Los alumnos como podemos ver en las 
preguntas 7 y 8, no se niegan a utilizar un videojuego como herramienta en clase, pero quizás el tipo de 
videojuego o juego que deberíamos utilizar nos el que yo considero como adecuado, porqué los resultados 
indican que la aceptación de la clase podría intervenir negativamente en el éxito de la implementación. 
 
Podemos concluir que en este grupo de E.S.O. en particular, no podríamos utilizar ClassCraft como 
herramienta en el aula, debido a que no cumple con el principal requisito, disponer de un ordenador para cada 
alumno. Posiblemente si fuéramos profesores del centro en cuestión, podríamos hablar con la dirección del 
centro y quizás tener alguna alternativa, pero en principio no podríamos utilizar ClassCraft. 
 
La segunda y última conclusión, es que un gran porcentaje de alumnos de este curso, no tienen experiencia 
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en las características en las cuales se basa ClassCraft, esto podría incidir en dos cosas, por una parte, la 
parte de explicación de la herramienta al alumnado, para que se familiaricen con ella o para que aprendan a 
utilizarla, sería mayor de lo normal. Por último es probable que este hecho impacte seriamente sobre el éxito 
de utilizar ClassCraft como herramienta en el aula. 
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6.5 Alumnado de Ciclo Formativo de Grado Medio 
 
Durante el proceso de realización del Prácticum, precisamente impartí clase a un C.F.G.M. de la familia de 
informática, es aquí donde empecé a pensar en este proyecto y donde me gustaría principalmente enfocarlo, 
ya que considero que puede ser un buen grupo para utilizar por primera vez ClassCraft en un aula formativa.  
Todos los alumnos de un ciclo de la familia de informática, tienen conocimiento de la materia incluso a nivel 
autodidacta, es una de las principales razones por las cuales estudian el ciclo en cuestión, conocen el mundo 
de la informática ya sea de forma mas o menos profunda, les gusta y por ello quieren centrar su formación 
académica en este campo. 
 
Todo lo comentado en el párrafo anterior son causas intrínsecas que contribuirán a facilitar la implementación 
de la herramienta en clase.  
 
Las características de un grupo de C.F.G.M. son casi contrarias a las antes expuestas por un grupo de la 
E.S.O., la diversidad disminuye sustancialmente, los alumnos en su mayoría son chicos, yo mismo he cursado 
un C.F.G.S. sin haber ninguna chica en clase, una ingeniería informática habiendo 4 chicas en clase de 87 
alumnos y por último, durante el Prácticum, al grupo que impartí clase, tampoco había ninguna chica. En 
cuanto a género se refiere, la demostración empírica me dice que la diversidad es casi nula. Este dato 
contribuye a que el alumnado haya podido tener más experiencia en el mundo de los videojuegos, por qué 
como he dicho anteriormente, existe un porcentaje mayor de chicos que juegan a videojuegos. 
 
Los hobbies de los alumnos suelen estar muy relacionados con los videojuegos, como he comentado es una 
de las razones por las cuales quieren dedicar su formación académica a la familia de la informática, les gusta 
los videojuegos y quieren dedicarse en un futuro a este campo y consideran que el mejor camino, es éste.  
Durante el Prácticum les explicaba a los alumnos del ciclo, varios conceptos a través de ejemplos basados 
en videojuegos, captaba su atención con mayor facilidad y a parte al hablar de ciertas cosas que ellos 
conocen, entendían los conceptos mejor. 
 
Por último, varios alumnos del C.F.G.M., alternan el estudiar el C.F.G.M., con algún trabajo a media jornada, 
o con las prácticas de empresa, en las cuales reciben una pequeña retribución. Esto implica que jueguen a 
ciertos juegos donde se paga una tarifa al mes. ClassCraft se basa en este tipo de juegos y tiene una relación 
importante con ellos, por tanto, que tengan experiencia en ese tipo de juegos ayudará a los alumnos a conocer 
ciertas características de Classcraft. 
 
Para concluir, un grupo que estudia un C.F.G.M. de la familia de la informática, es prácticamente un polo 
opuesto a una clase de la E.S.O., sin embargo esto juega a nuestro favor a la hora de implementar la 
herramienta, pienso que sería un buen grupo para empezar a utilizar la aplicación si nunca antes hemos 
trabajado con ella, las características de los alumnos ayudarán mucho, los recursos que necesitamos 
(ordenador por alumno) con total seguridad estarán tanto a nuestra disposición, como a la del alumnado, ya 
que es la herramienta principal que deben utilizar. 
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6.5.1 Valoración de la encuesta alumnado C.F.G.M. Informática. 
 
 
Aún teniendo cierta claridad de las respuestas de alumnos del C.F.G.M. del Prácticum, he realizado la 
encuesta a este grupo también para que quede constancia de los datos y analizarlos para saber con exactitud 
que aceptación tendría una herramienta como ClassCraft en el aula. 
 
En este punto expondré las preguntas respondidas, y las analizaré, concluiremos valorando la posibilidad y 
aceptación que tendría la implementación de la aplicación en esta aula de informática. 
 
En este caso han respondido a la encuesta 17 alumnos del curso de 2º B de S.M.I.X (“Sistemes 
microinformàtics i xarxes”), y 5 alumnos de 2º A de S.M.I.X. que quisieron participar en la encuesta también. 
Ambos cursos pertenecen al centro educativo de educación secundaria ubicado en Terrassa. 
 
De nuevo al ser la misma encuesta distribuida a alumnos de la E.S.O., las primeras tres preguntas se centran 
en la posibilidad de implementar la aplicación valorando los recursos del centro educativo, y la segunda parte 
de la encuesta en la relación o conocimiento del alumnado de las características de ClassCraft. 
 
En este caso podemos ver con claridad como la respuesta 2 nos muestra  la posibilidad de aplicar ClassCraft 
en esta aula formativa:  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
De los 22 alumnos el 100% de ellos confirma que el aula de informática donde trabajan, dispone de un 
ordenador para cada alumno, por tanto, las aulas de informática del I.E.S. Nicolau Copèrnic, cumplen con el 
único requisito necesario para implementar ClassCraft en clase.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 4. Pregunta 2 de la encuenta 
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Respecto a la segunda parte de la encuesta, la que basamos en las características de ClassCraft, los datos 
han sido bastante positivos: 
 
Pregunta 4: El 95'45% de los alumnos considera los videojuegos como uno de sus hobbies, sin embargo un 
4'55% opina que los videojuegos no pertenecen a sus aficiones. 
 
Pregunta 5: El 86'36% ha jugado alguna vez a un juego de alguna red social, en cambio un 13'64% de los 
alumnos no ha jugado. 
 
Pregunta 6: El 77'27% ha tenido experiencia con juegos de rol alguna vez, a diferencia del 22'73% restante, 
que no ha tenido ninguna. 
 
Pregunta 7: El 86'36% de los alumnos utilizaría un videojuego para aprender en clase, en cambio el 13'64% 
de los alumnos no lo consideraría oportuno. 
 
Pregunta 8: El 95'45% cree que la implementación de un videojuego como herramienta de aprendizaje sería 
efectiva en su aula formativa, a diferencia del 4'55 que opina lo contrario. 
 
Para ver los porcentajes de cada una de las preguntas, podéis consultar los anexos. 
 
Respecto a la pregunta 9, dejaré una captura de imagen donde aparecen parte de las opiniones de los 
alumnos sobre el atractivo de la aplicación. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Como podemos ver, tanto la encuesta como las opiniones de los alumnos en relación a lo atractiva que les 
ha resultado la aplicación al abrirla, son realmente positivas. Existe una gran mayoría que conocen o han 
tenido algún tipo de experiencia en todos los campos en los que ClassCraft se basa. Esto facilita mucho la 
implementación de la herramienta en clase, ya que no sería necesario invertir un gran número de horas 
lectivas en el aprendizaje de ClassCraft, debido a que los alumnos disponen de conocimientos tanto en 
videojuegos, aplicaciones web, como juegos de rol.  También incidir en la predisposición que muestra el 
alumnado respecto a la aplicación, a la gran mayoría les parece interesante o atractiva y consideran que sería 
un éxito el poder utilizarla como método de aprendizaje. 
La conclusión en relación a este grupo es tajante, sería un gran grupo donde implementar ClassCraft, el 
profesor dispone de los recursos necesarios en el centro educativo, los conocimientos de los alumnos ayudan 
sustancialmente y por último la predisposición del alumnado es francamente positiva. 
 
 
 
 
 
Figura 5. Pregunta 9 de la encuesta 
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6.6 Comparativa de la encuesta entre ambos cursos. 
 
En este punto me gustaría comparar las preguntas más relevantes de la encuesta, de ambos grupos con el 
fin de tener una visión más de lo anteriormente explicado. 
 
 
 
 
 
Figura5. Gráfico comparativo 
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Como se puede observar en la tabla comparativa las diferencias son palpables, he escogido estas preguntas 
para demostrar ciertas cosas: 
 
1. Recursos informáticos de cada centro respecto al aula encuestada. 
2. Relevancia de los videojuegos en el entretenimiento del alumnado. 
3. Experiencia de los alumnos en videojuegos de rol. 
4. Opinión personal del alumnado sobre la efectividad de los videojuegos en el aula. 
 
En las tres primeras preguntas prácticamente son polos opuestos. 
 
Desafortunadamente los alumnos de E.S.O., al no tener una educación específica en la familia de la 
informática, no necesitan de tantos recursos informáticos, por esa razón creo que los alumnos no disponen 
de tantos recursos y la posibilidad de implementar la herramienta disminuye. En cuanto al aula de C.F.G.M., 
la respuesta es tajante, los recursos no son un obstáculo. 
 
Dos de los pilares ClassCraft, son los videojuegos y en particular los juegos de rol, de ahí la elección de las 
dos siguientes preguntas. Las diferencias de nuevo, son sustanciales, la relevancia de los videojuegos en la 
vida del alumnado de la E.S.O. es mucho menor, y esto disminuye la aceptación por parte de la clase y por 
tanto el éxito de la implementación de la herramienta en un aula E.S.O. Todo lo contrario sucede en el ciclo 
de informática, la aceptación es mucho mayor. 
 
Por último he querido comparar la opinión personas de los alumnos en relación a la efectividad de un 
videojuego como herramienta de aprendizaje. Aquí las posturas de ambos grupos se acercan, pero al tener 
la mente algo más cerrada, una mayor parte de alumnos de E.S.O. creen que no sería efectivo un videojuego 
para aprender. El hecho de que no tengan tanta experiencia en videojuegos, implica el desconocimiento de 
ciertas características de los videojuegos que podrían ser utilizadas como herramienta de aprendizaje. En 
cambio los alumnos de C.F.G.M. están más abiertos a la posibilidad de aprender mediante un videojuego. 
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6.7 Programación de una Unidad Formativa basada en ClassCraft 
 
 
En este punto me gustaría enfocar la parte más práctica del proyecto, desafortunadamente debido a que 
ahora mismo no ejerzo como profesor, no tengo la posibilidad de aplicarlo en un aula formativa y obtener un 
“feedback” de los alumnos y valorar así el éxito de impartir la Unidad Formativa en el aula. 
 
En principio como he comentado antes, mi especialización es la familia de la informática y por tanto, la 
programación de la Unidad Formativa se realizará de un C.F.G.M. sobre dicho campo, ya que considero que 
mis conocimientos sobre informática son los apropiados para utilizar la herramienta, es francamente probable 
que en otra materia no fuera igual de solvente a nivel de conceptos, esto podría influir de forma importante 
sobre el éxito en la implementación de la herramienta. 
 
Me gustaría comentar una premisa que bajo mi humilde opinión es relevante, recomiendo encarecidamente 
en caso de que sea la primera vez que utilizamos la herramienta en un aula, hacerlo en una asignatura, 
módulo o unidad formativa, que nos ayude un poco.  
En pocas palabras, evidentemente el tipo de concepto que debemos impartir influye mucho a la hora de utilizar 
la herramienta, es cierto que está influencia puede ser solventada por nuestras habilidades como Máster, ya 
que si tenemos unas habilidades desarrolladas para ello, podemos explicar cualquier concepto a través de la 
herramienta. No obstante debido a que yo estoy realizando un estudio sobre la herramienta y tampoco la he 
utilizado en ningún aula, he creído apropiado basarme en una Unidad Formativa cuya base sea la 
programación. La razón principal es que creo que se puede estructurar una aventura para los alumnos 
utilizando ClassCraft fácilmente a la vez que los alumnos aprenden a programar.  
 
Evidentemente las posibilidades son infinitas y directamente proporcionales a la imaginación del profesor. Yo 
me he basado principalmente en la experiencia obtenida como jugador en juegos de Rol tanto digitales como 
físicos, para crear una aventura que creo que puede ser muy práctica para impartir conceptos a los alumnos. 
Sin embargo, creo que un profesor con unas habilidades artísticas  desarrolladas puede perfectamente 
generar aventuras o historietas para que vivan los alumnos a través de ClassCraft sin ningún tipo de problema, 
y sin la necesidad de que haya tenido mucha experiencia en juegos de este tipo. 
 
Paso primero a definir la Unidad Formativa que voy a utilizar para la implementación de ClassCraft, la duración 
de la misma y continuación justificaré en función de los conceptos que se han de impartir en la Unidad 
Formativa, el uso de la aplicación. 
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6.7.1 Unidad Formativa: Fundamentos de HTML y hojas de estilo 
 
 
Para la programación de la Unidad Formativa he seleccionado el Ciclo Formativo de Grado Medio: “Sistemas 
microinformáticos y redes”. Dentro de este C.F.G.M. el Módulo 8: Aplicaciones Web. Por último de las posibles 
Unidades Formativas que componen dicho módulo he considerado como mejor opción la U.F. 5: Fundamentos 
de HTML y hojas de estilo. 
 
La razón principal de la elección ha sido que esta U.F. contiene conocimientos teóricos-prácticos de 
programación y creo que esto puede facilitar mucho aplicar la herramienta adecuadamente. La programación 
constará de una parte teórica de impartición de conocimientos, y una parte práctica de problemas de 
programación donde aplicarán los conocimientos teóricos recibidos.  
 
La Unidad Formativa tiene una duración estimada de aproximadamente 58 horas: 
 
 
Función Tiempo Invertido 
Explicación y puesta en marcha  
de la herramienta  
4 horas 
Parte Teórica 14 horas 
Parte Práctica 38 horas 
Examen 2 horas 
TOTAL 58 horas 
 
 
 
La Unidad Formativa se distribuirá semanalmente de esta forma: 
 
HORARIO LUNES MARTES MIÉRCOLES JUEVES VIERNES 
16:00-16:55      
16:55-17:50    UF 5  
17:50-18:45  UF 5  UF 5  
18:45-19:15 DESCANSO DESCANSO DESCANSO DESCANSO DESCANSO 
19:15-20:10 UF 5    UF 5 
20:10-21:05 UF 5    UF 5 
21:05-22:00   UF 5   
 
 
 
La Unidad Formativa ha quedado repartida cómo podéis en el cuadro, se impartirá dura 8 semanas, donde la 
última semana sólo se impartirán 2 horas lectivas. 
 
 
De cada una de las semanas la previsión sería la siguiente: 
 
 Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes 
1ª semana Explicación de 
la herramienta 
Puesta en 
marcha  
Puesta en 
marcha 
Teoría Práctica 
2ª semana Práctica Teoría Teoría Práctica Práctica 
3ª semana Práctica Teoría Teoría Práctica Práctica 
4ª semana Práctica Teoría Teoría Práctica Práctica 
5ª semana Práctica Teoría Teoría Práctica Práctica 
6ª semana Práctica Teoría Teoría Práctica Práctica 
7ª semana Práctica Teoría Teoría Práctica Práctica 
8ª semana Examen     
 
 
Esta sería la previsión del tipo de clases que se realizarán cada semana de la Unidad Formativa 5, 
evidentemente en caso de que no haya contratiempos. 
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Una vez expuesta la línea temporal de la asignatura, indicaré como se evaluará la unidad formativa. 
 
 Valor 
Parte Teórica 
• Trabajo en clase 
• Examen 
 
20% 
20% 
Parte Práctica 50% 
Actitud 10% 
 
 
TOTAL 100% 
 
 
Una vez valoradas las distintas partes que componen la unidad, explicaremos la aventura generada para la 
implementación de la herramienta. 
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6.8 Aventura creada por el profesor 
 
En este punto expondré que tipo de aventura he creado para impartir a los alumnos los conocimientos teóricos 
y para desarrollar sus habilidades en clase prácticas. 
 
Mi principal idea ha sido crear un ambiente bastante similar al de un juego de Rol épico/medieval, para intentar 
que los alumnos se sumerjan en la historia, durante el proceso de la aventura debemos fijar unas metas u 
objetivos, ya que los alumnos deben tener claro que objetivo deben cumplir y no divagar por la aventura, 
debemos ayudarles en caso de pérdida, ya que eso puede desmoralizarles o que pierdan interés por la 
actividad. 
 
Los aventureros empezarán en una posada, donde se han hospedado la noche anterior. De repente el 
ayudante del posadero advertirá de una muchedumbre en la plaza de la villa.  
Los aventureros acudirán a la reunión espontanea, donde escucharán como unos vecinos están alertando a 
un par de guardias de la desaparición de dos adolescentes desde ayer noche. Al parecer un par de chicos 
salieron ayer de casa por la noche para jugar con los otros vecinos como cada noche de verano, sin embargo 
las familias de ambos adolescentes al amanecer se han percatado de que no han dormido en casa.  
Los aventureros deberán recabar información entre los vecinos para saber quién ha sido el último de ellos 
que los ha visto y conocer aproximadamente la ubicación de los chicos. 
Uno de los vecinos les dirá a los aventureros que la última vez que los vio fue cerca de la iglesia, donde los 
aventureros pondrán marcha. Al llegar a la iglesia entrarán y verán uno de los chicos sentado en uno de los 
bancos, el chico visiblemente dolorido de un brazo y con cara de terror les dirá que hace poco descubrieron 
una cripta en la iglesia, cada noche vienen  y se adentran en ella un poco más con el afán de investigar. No 
se lo habían comentado a nadie por temor a regañinas de algunos vecinos del pueblo o sus propios padres, 
al parecer vieron algún tipo de criatura que les produjo temor, el otro adolescente presa del pánico de quedó 
inmovilizado, sin embargo él puedo sacar fuerzas y escapar cayéndose al suelo durante la huida dándose un 
fuerte golpe en el brazo. 
Los aventureros deberán entrar en la cripta, donde habrá varias salas o zonas que deberán investigar hasta 
hallar el paradero del otro adolescente. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Dejo aquí una imagen de la cripta por donde los aventureros deberán investigar, hasta hallar al chico. 
 
 
 
 
 
 
Figura6. Cripta 
30 
Estudio sobre la aplicación de videojuegos en la educación.  
6.8.1 Parte teórica 
 
Esta parte he intentado que sea lo menos relevante posible en cuanto a tiempo se refiere, ya que creo que al 
ser un C.F.G.M., debemos otorgarle más tiempo a la parte práctica, sin embargo, la parte teórica va a ser 
absolutamente necesaria, ya que los alumnos necesitan los conocimientos teóricos para posteriormente, 
realizar la parte práctica o dicho de otra forma avanzar en la aventura. 
 
He pensado que una forma de explicar la teoría, sería a través de personajes secundarios que pertenecerán 
a la aventura y que deben ser interpretados por el profesor. Por poner un ejemplo, los alumnos deberán 
sonsacar información al tabernero del pueblo, que les dará pistas para continuar la aventura, el tabernero lo 
interpretará el profesor y contestará las preguntas que crea conveniente al alumnado, dándole las pistas en 
forma de teoría a los aventureros, comentándoles que deben almacenar esa información para proseguir la 
aventura. Sería una forma de impartir conocimientos teóricos y anotar apuntes de forma más interactiva. 
 
Por tanto, las clases de Teoría se dedicarán a la exploración de pistas ya sea preguntado a personajes de la 
aventura, o recabando pistas de habitaciones de la cripta donde deberán entrar.  
 
Normalmente las clases magistrales para impartir teoría suelen ser duras para los alumnos, mi experiencia 
durante el Prácticum me ha hecho ver que el hacer participar a los alumnos en clase, contribuye mucho a que 
presten atención en clase, así como la generación de actividades en vez de utilizar un Power Point y explicar 
la teoría. 
Creo que utilizando el método que he propuesto, hacemos participar a los alumnos, interpretarán su Rol y se 
interesarán para hacer las preguntas convenientes para extraer la mayor información posible para avanzar 
en la aventura. La toma de apuntes que en este caso camuflada con apuntar pistas necesarias para futuras 
acciones durante la aventura, no tendrá como único objetivo el anotar todo lo que diga el profesor durante la 
clase teórica para un futuro examen final. En este caso la anotación de apuntes tiene un sentido mayor, por 
eso pienso que puede ayudar a motivar a los alumnos. 
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6.8.2 Parte práctica 
 
En este punto explicaré cual creo que puede ser un buen método para impartir los conocimientos prácticos 
utilizando ClassCraft. Como he comentado en puntos anteriores creo que es esencial que los alumnos se 
sumerjan en la aventura, para ello creo que la parte práctica debe tener una relación importante con la 
aventura, para que exista esta inmersión por parte del alumnado. El profesor no puede pensar que con solo 
utilizar ClassCraft como herramienta de trabajo, todos los alumnos van ha estar motivados, recordemos que 
es un juego de rol, y cualquier actividad de esta índole requiere interpretar ese rol de la mejor forma posible, 
para ello el profesor debe crear un ambiente adecuado para que el alumno se sumerja en ese rol y lo 
interprete. 
 
Durante la explicación de la aventura he explicado que los aventureros deberán entrar en una cripta para 
investigar sobre la desaparición de uno de los adolescentes. Cada una de las salas de esta cripta será una 
clase práctica en el aula, donde para salir de la sala en cuestión o para obtener las pistas que le lleven a 
encontrar al chico, deberán resolver problemas de programación en lenguaje HTML, habiendo recibido antes 
la información de un personaje secundario de la aventura. 
 
Me dispongo a indicar un ejemplo de cómo podríamos explicar una experiencia en una sala con el fin de que 
los alumnos lo resolvieran. 
 
Ejemplo 
 
Al llegar a la iglesia los aventureros observan una figura sentada en un banco, esta parece dolorido de un 
brazo, ya que apoya el codo izquierdo sobre la palma de la mano derecha, al acercarse los participantes ven 
a un chico de entre 13 y 14 años con cara de haber visto algo terrorífico. Al preguntarle los jugadores por la 
situación, el chico les pide ayuda y les dice que su amigo está dentro de la cripta. Hace días descubrieron un 
pasadizo secreto en la iglesia y cada noche vienen y se adentran un poco más. Ayer llegaron a una sala 
donde parecía haber una especie de acertijo, que ellos intentaron resolver. Parece ser que para resolver el 
acertijo se debía escribir una palabra de una forma determinada en una tablilla.  
Los aventureros preguntan al chico que escribieron, y el chico les pregunta que pusieron esto: 
 
 
<html> 
<body> 
Amigo 
</body> 
</html> 
 
 
(Es una forma de que aparezca una palabra en un entorno web) 
 
Sin embargo, al escribir esa palabra en la tablilla se abrió una puerta que intentaron abrir durante un buen 
rato antes de intentar resolver el acertijo. De la puerta salió una especie de criatura, sin verla 
completamente ambos salieron disparados, el chico que nos cuenta la historia se cayó durante la huida 
haciéndose daño en el brazo, el otro chico en cambio permanece dentro de la cripta.  
 
Esto sería una forma de explicar o de dar una pista de como trabajar en la primera parte de una práctica, el 
chico le ha indicado una etiqueta básica de programación HTML, para que aparezca una palabra en un 
entorno web. Ese mismo comando lo deberán utilizar para realizar adecuadamente una de las partes de la 
práctica, pero en este caso lo harán hasta poner la palabra adecuada y así resolver el acertijo que se 
encuentra en la sala, para poder avanzar en la cripta y hallar al chico. 
 
Creo que como profesor y Máster en esta aventura, la idea que la parte práctica en su totalidad, sea una 
muestra de pequeños ejemplos como el comentado anteriormente, con una lógica dentro de la historia que 
deseamos contar, para que los alumnos se sumerjan, pero con el fin real de que los alumnos deban aplicar 
los conocimientos y aprender a programar en lenguaje HTML, ya que es el objetivo principal, creo 
personalmente que de la forma expuesta, se puede lograr. 
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6.8.3 Examen 
 
 
En este punto explicaré como he pensado que se puede realizar el examen de la asignatura.  
Éste tiene  importancia en la aventura y se llevaría a cabo a partir de la herramienta ClassCraft.  
Creo que no sería lógico utilizar durante toda la Unidad Formativa Classcraft centrándonos en una aventura, 
y realizar el examen extrayéndolo de ésta, puede ser una parte importante tanto para la aventura como para 
el aprendizaje y evaluación del alumnado. 
 
El examen tendrá el fin de valorar la parte teórica de la asignatura, como he explicado antes valorada en un 
40%. Dentro del 40% de la parte teórica, el examen tendrá un valor de un 20%. 
 
Paso a explicar como he implementado el examen en la aventura. 
 
Durante la exploración de la cripta por parte de los aventureros con el fin de rescatar al adolescente, acabarán 
en la última sala que les queda por explorar. En ésta verán al chico en una especie de jaula, custodiado por 
una criatura enorme. El chico al ver a los aventureros, les pide ayuda desesperado, parece sucio y desnutrido. 
La criatura al ver a los valientes, emite un gruñido como muestra de agresividad y se lanza a por ellos. 
 
Los aventureros deberán derrotar a la criatura y rescatar al desesperado chico. La forma de derrotarla será 
utilizando correctamente una recopilación de problemas de programación que se han realizado durante toda 
la aventura, con el fin de recopilar los conocimientos obtenidos por los alumnos y conocer hasta que punto 
los han aprendido correctamente.  
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7. Conclusiones 
 
Como resultado del trabajo final de Máster he obtenido varias conclusiones. 
 
Por un lado es posible concluir que aun estando en una sociedad donde la tecnología juega un papel 
francamente importante, el sistema educativo a ciertos niveles no está en harmonía con la sociedad. Por 
ejemplo, con los escasos recursos que poseen los centros educativos públicos, es poco probable que un 
profesor que desee utilizar una metodología más orientada a la tecnología, pueda implementarla sin disponer 
de un ordenador para cada alumno.  En varios centros educativos al impartir una clase de informática, una 
clase es dividida en varios grupos, por qué no existe un aula en su centro educativo, con un número de 
ordenador similar a la media de alumnos por clase de cualquier aula de E.S.O. En su momento se intentaron 
realizar medidas como el “1 x 1” para que todos los alumnos de educación secundaria tuvieran un “notebook” 
a su disposición, sin embargo con el tiempo y la pobre situación económica tanto del país como de “La 
Generalitat”, se aplicó durante un corto plazo de tiempo, siendo la medida poco fructífera. 
 
Los alumnos de la E.S.O. tienen ciertas características, como la diversidad, que hacen poco predecible la 
aceptación de según qué videojuegos como herramienta de aprendizaje. Sin ir más lejos, la herramienta que 
yo he escogido, ClassCraft, podría ser un caso. Por tanto, creo que sería mejor el empezar por juegos más 
genéricos, para que la aceptación por parte del alumnado no sea un problema. 
 
Un aula de C.F.G.M. sería un buen prototipo de aula para implementar ClassCraft, cumple con los requisitos 
en cuanto a recursos se refiere y la aceptación de la herramienta no sería ningún problema. 
 
Por último, creo que un profesor con conocimientos en juegos de rol como es mi caso, tendría muchas 
facilidades para implementar ClassCraft en clase, para mí no ha sido excesivamente difícil sentar las bases 
para impartir una Unidad Formativa, sin embargo me gustaría poner en práctica mis habilidades como profesor 
utilizando esta herramienta. 
 
Desafortunadamente he debido conformarme con conocer ClassCraft, realizar un estudio sobre la posibilidad 
y aceptación de distintas aulas formativas, programar una Unidad Formativa y crear una aventura dirigida a 
ésta. Sin embargo, me cantaría ejercer como profesor poniendo en práctica la herramienta en cuestión y 
conocer el resultado obtenido. 
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